


BATTLEZONE 


“Battlezone” é uma aventura própria para GAME FIGHTERS, mas que 
também pode aceitar personagens de DEFENSORES DE TÓQUIO, uma 


vez que as regras são compatíveis. Para esta aventura, o grupo deve 


somar por volta de 1000 pontos de personagem (cinco lutadores de 
200 pontos, ou quatro de 250, e assim por diante). 


o 
O Convite 

Tudo começa quando algo interrompe as atividades rotineiras 
dos lutadores. Onde quer que estejam, mesmo aqueles que se 
escondem em templos ou selvas amazônicas, eles recebem uma 
passagem de avião para Tóquio e um convite para participar de 
um torneio secreto de artes marciais; um torneiro que vai reunir 
os maiores lutadores do mundo. 

Bem, sendo este um jogo com brigões de video game, isso deve 
ser incentivo suficiente para levar os personagens à aventura. Caso 
algum deles mostre relutância em aceitar o convite, utilize a boa e 
velha “motivação Street Fighter”: diga que um grande inimigo ou 
rival do lutador estará no torneio. Sim, aquele ditador paranormal 
que matou seu pai, torturou seu colega no Vietná, transformou 
você em monstro ou coisa assim. Costuma funcionar. 

Defensores de Tóquio também são convidados para o torneio 
("suas façanhas heróicas são dignas de um teste em nossa are- 
na!” Personagens que possuam Computador Sabe-Tudo e Mentor 
Palpiteiro são avisados por seus mestres que existe algo suspeito 
nesse forneio, e devem aceitar o convite para investigar. Como o 
convite inclui dois acompanhantes, eles podem aproveitar para 
levar também seus Protegidos Indefesos, Gatas Apaixonadas e 
tudo o mais. Na verdade, eles querem MUITO ir (sabe como são 
esses coadjuvantes, sempre propensos a se meter em encrencas!). 

O grupo se reúne no aeroporto internacional de Tóquio, portão 
138 da área VIP Personagens que ainda não se conheçam po- 
dem fazê-lo agora. O atendimento é personalizado, e cada con- 
vidado é tratado com luxo que jamais experimentou. Atendentes 
uniformizadas cuidam das necessidades dos lutadores. 

Quando todos estiverem bem à vontade, uma linda mulher de 
aparência ocidental se apresenta como Sivânia Markov: Os luta- 
dores que participam regularmente de torneios vão reconhecê-la; 
é uma famosa patrocinadora de lutas do tipo vale-tudo na Amé- 
rica. Ela explica que a fama dos lutadores aqui reunidos rompeu 
fronteiras, e que está dispsota a inspirar novas formas de entrete- 
nimento de massa, envolvendo combatentes mais poderosos que 
humanos comuns. O torneio terá lugar em uma arena secreta, 
de onde será televisionado para o mundo todo. 

Existe verdade nas palavras de Sivânia — especialmente a parte 
sobre lutadores “mais poderosos que humanos comuns”, os per- 
sonagens logo vão descobrir. Eles podem ver o iuxuoso jato parti- 
cular que levará o grupo oo local da luta. Juntamente com a baga- 
gem, uma empilhadeira leva uma caixa grande onde se lê “Unida- 
de Experimental de Combate - Confidencial”; outra empilhadeira, 
cercada de guardas com armas elétricas, transporta uma jaula 
blindada que carrega algum tipo de criatura enfurecida. 

— Oh, são apenas participantes do torneio — explica Stvânia, 
se alguém perguntar. — na caixa está Fulgorilla, um robô de 
combate experimental do governo dos EUA; e o outro é Reptus, 
um dinossauro carnívoro recriado por engenharia genética. Eu 
avisei, este será um torneio sem precedentes! 


A Viagem 

Uma vez que os lutadores não tenham se acovardado e desisti- 
do, eles embarcam no enorme jato. Lá dentro, começam a repa- 
rar em inúmeras “celebridades” do mundo das lutas: a campeã 
chinesa Lun Chi, os astros de cinema Ley Fong e Jonny Queijo, o 
boxeador TJ. Comboio e demais personalidades. Pintam tam- 
bém os tipos mais esquisitos, como índios, indianos e até brasi- 
leiros, veja você! Deixe os jogadores à vontade para interagir 
com esses astros dos games (evite apenas que comecem uma luta 
e acabem destruindo o avião!). 

— Atenção, senhores passageiros — diz uma aeromoça ao 
alto-falante, pouco antes da decolagem. — Bem-vindos ao vôo 
especial das Empresas Conclave para a Calif'ronia, com estala 
nas Bahamas. Por favor apertem os cintos, e tenham uma boa 
viagem. 

Escala nas Bahamas? Está ficando cada vez melhor, ou pelo 
menos assim parece. De fato, horas depois, os passageiros co- 
meçam a desconfiar que algo está errado. Diga aos jogadores 
que eles começam a se entediar (se é que já não estão). 

Se os lutadores perguntam às aeromoças onde estão, elas 
apenas respondem “sobre o Atlântico”. Pelas janelas podem ver 
apenas o oceano. Uma tempestade começa a se formar (parece 
que tem alguma coisa a ver com o monge de chapéu engraçado 
na poltrona da frente; aquele que tem relâmpagos saindo dos 
dedos!). Outro passageiro, um militar de cabelo ainda mais en- 
graçado que o chapéu do monge, resmunga algo sobre o Triân- 
gulo das Bermudas e fecha a cara de preocupação. 

Em certo momento, o jato começa a subir. Atravessa as nu- 
vens de tempestade, passa perigosamente próximo dos raios e 
ganha altitude. Na verdade, parece voar muito mais alto que 
qualquer aeronave convencional. O cara de cabelo mais engra- 
gado que o chapéu do monge diz que este jato não deveria ser 
capaz de voar tão alto assim. 

Uma das aeromoças avisa que vai à cabine perguntar ao 
comandante sobre o que está acontecendo. Ela não retorna. Qual- 
quer lutador que entre na cabine encontrará toda a tripulação 
inconsciente, incluindo a aeromoça. Apenas Stvânia está nos 
controles — na verdade, ela controla uma série de tentáculos 
luminosos que manipulam os controles! 

— Echega o instante da inevitável descoberta — diz Stvânia, 
sorrindo para o(s) intruso(s). — Não se sintam enganados ainda. 
Tirando a parte das Bahamas, tudo o que eu disse antes era verda- 
de; vocês estão sendo levados para um grande torneio, o maior 
que este planeta já presenciou. À arena está logo adiante. Vejam. 


Pelo vidro do avião os lutadores podem ver a curvatura da Terra. 
Sim, eles estão no espaço, e rumando para uma estação espacial! 

Quando olham novamente para Stvânia, ela está caída no 
chão, inconsciente. Em seu lugar está uma criatura alienígena, 
de aparência insetóide. 

— Bem-vindos ao Octagon, a arena interplanetária do 
Conclave — ela diz, com a voz de Stvânia. — Bem-vindos ao 
torneio Batilezone. 


O Conclave . 

Conclave, a poderosa raça alienígena nômade, difere das forças 
que assolam periodicamente a Terra (entenda-se Tóquio). O 
Conclave não almeja a destruição, conquista ou vingança de 
tudo que está pela frente, nem está tentando ganhar algum con- 
curso para ver quem invade a Terra primeiro. 

Tendo alcançado o patamar máximo da evolução de sua es- 
pécie, os membros do Conclave viviam para sempre. Seus corpos 
eram névoa energética brilhante ocupando cascas biomecânicas 
especiais. Diante de uma eternidade de tédio, sua única forma 
de entretenimento são os combates promovidos pelo torneio 
Batilezone! Gladiadores de vários mundos confrontam-se em gran- 
des batalhas, e as lutas são transmitidas para seu planeta natal 
(o convite dizia que o torneio seria televisionado para todo o 
mundo, mas não mencionava QUAL mundo!). 

Evidente que a busca obsessiva por combatentes trouxe o * 
Octagon, a arena espacial do Conclave, ao planeta Terra — o 
maior reduto de criaturas estupidamente poderosas do Universo! 

Os Conclavianos podem mudar de corpo assim como muda- * 
mos de roupa; eles usaram esse poder para invadir corpos terres- 
tres e atrair os lutadores. Poderão usar esse recurso também para 
penetrar nos corpos de Protegidos Indefesos, Gatas Apaixonadas 
e assim por diante, usando-os para manipular os lutadores. 


Scarab (290 pontos) 

E2, H4, R3, AS, PdF4 (canhão no pulso) 

Vantagens: Ataque Especial x2, Espada, Vem Cá! x4 (corda de 
energia), Rapidez 

A alienígena Scarab é o Primeiro Oficial das Forças de Captura 
do Sistema Solar, e também um dos poucos Conclavianos fême- 


as. Uma vez que o processo evolutido do Conciave encontra-se”. 


estagnado (ninguém mais nasce ou morre), o número de fêmeas 
da espécie permaneceu pequeno. 

Scarab aprecia ser sedutora, e gosta ocupar corpos de mulheres 
bonitas. Em combate, contudo, torna-se um adversário terrível. 


Comandante Aquilos (320 pontos) 
E2, H3, R5, AS, PdF5 (canhão no ombro) 

Vantagens: Ataque Especial x3, Vem Cá! x5 (corda de energia), 
Energia Extra 

Comandante-Chefe das Força de Captura do Sistema Solar, 
Águilus não aceita falhas entre seus subordinados. Como puni- 
ção por seus erros, ele costuma usar o imenso canhão em seu - 
ombro para destruir o corpo que ocupam no momento (vagar em 
sua forma gasosa, sem um corpo físico, é considerado entre eles 
como um castigo cruel). Não perde a compostura diante de ame- * 
aças e será sempre sarcástico com os combatentes capturados. 


Spikas (160 pontos) 

F3, H2, R2, A3, PdF1 (disparos de espinhos) 

Vantagens: Garras, Camuflagem x1 

São os soldados rasos, a infantaria do Octagon. Seres mutantes 
criados como os primeiros combatentes do Battlezone, lembram 
gorilas blindados e cobertos de espinhos. Ferozes, fortes e burros 
como rinocerontes. Obedecem cegamente a qualquer ordem de 
um Conclaviano. 


Os Lutadores 

Além dos personagens jogadores, estes são outros lutadores 
que estão a bordo do Octagon. Eles serão os oponentes duran- 
te os combates na arena, mas também pode ter outros papéis 
na aventura: 


Gunther (270 pontos) 
F4, H4, R3, A5, PdF4 
Vantagens: Ataque Especial x2, Energia Extra, Escudo 
Gunther foi um ex-Defensor de Tóquio capturado pelo Conclave. 
Ele está na mesma cela com os personagens jogadores, e pode 
contar a eles tudo sobre o Conclave, o Battlezone e o Octagon. 
Gunther parece alto, forte, loiro e usa roupa de corte justo 
(tipo Jaspion Fashion". “Parece” porque na verdade ele usa um 
indutor de imagens holográfico para disfarçar sua aparência real: . 
ele foi transformado em um horrendo andróide gladiador pelo 
Conclave, e agora só pensa em fugir. Gunther conhece a fraque- 
za do Octagon e tem um plano para escapar: lutar até as semi- » 
finais para que o ponto vulnerável da nave apareça. Ele surgirá 
com essa alternativa se os jogadores não conseguirem pensar 
em mais nada. 


Merchandising Man (260 pontos) 
Fi, H3, R4, A5, PdF5 

Vantagens: Espada-Laser |, Golpe Arrasador x2, Computador 
SabeTudo 

Desvantagens: Grito Ridículo, Comercial, Mentor Palpiteiro, Inimi- 
go Ocasional, Chato Investigador, Geringonça de Transformação 
Máquinas: Veículo Gigante/Robô Gigante 








Merchandising Man é personagem de ADdT (por isso muitas de 
suas vantagens e desvantagens não aparecem neste pôster). Este 
visistante espacial veio do planeta Mes-bla, destruído durante uma 
liquidação, quando foi anunciada a venda de bonequinhos dos 
Cavaleiros do Zodíaco pela metade do preço. Foi preso pelo Condave 
após tentar cobrar do Comandante Áquilus os direitos da trans- 
missão de sua luta. 

Caso os personagens consigam escapar da arena, mas não te- 
nham meios de chegar à Terra, Merchandising Man oferece uma 
carona em seu cruzador espacial Megamix — que está estaciona- 
do do lado de fora. Em troca ele exige apenas que cada persona- 
gem compre uma “fantástica espada de Merchandising Man, por 
apenas R$ 19,95!” 


Fulgorilla (250 pontos) 

F4, H2, R2, A3, PdF2 (laser) 

Vantagens: Ataque Especial x3, Garras, Supercombo, Camuflagem 
Desvantagem: Muito Feio - 

Esta máquina de combate é um projeto experimental do Governo 
dos EUA para a criação de um perfeito supersoldado, que não 
sente medo, não come, não dorme, não precisa ir ao banheiro e 
nem sair de licença nos fins-de-semana. 

Otorneio anunciado pela patrocinadora de lutas Sivânia Markov 
mostrou-se uma excelente oportunidade para testar o protótipo 
(assim o Governo não precisa gastar mais dinheiro para pagar 
os laboratórios de testes). Ele foi embarcado a bordo do jato em 
um caixote, com a bagagem, e será ativado no local por sua 
operadora. Ah, sim... tem ela! Stephanie Jordan é a cientista 
responsável pelo projeto Fulgorilla, e está viajando com o grupo 
de lutadores para supervisionar o desempenho de seu “filhote”. 
Infelizmente, ela não sabe que ela e sua invenção serão segues- 
tradas pelo Conclave. 

Fulgorilla usa suas garras para debulhar os adversários. Infeliz- 
mente, devido a um erro de programação (ou algum vírus que 
pegou na Internet, sei la), ele é incapaz de atacar bichinhos fofi- 
nhos e peludinhos: a presença de qualquer animal destes faz 
com que torne-se manso feito um gatinho! 


Lun Chi 200 pontos) 

F3, H5, R3,AO, PdF3 (bola de fogo) 

Vantagens: Ataque Especial x2, Gostosura, Rapidez 

Lutadora e investigadora da Interpol, Lun Chi anda aborrecida. 
Tenta esquecer que brigou com seu namorado, o Capitão Ninja, 
após flagar o cara durante uma “luta corpo-a-corpo” com a 
kombatente Sonya Balde. Decidiu romper com ele pouco depois 
de fazer o cara em mil pedacinhos. 

Lun Chi já vingou a morte do pai nas mãos do ditador paranormal 
Viga, e agora não tem mais desculpa para bater em ninguém. 
Decidiu participar do Octagon para matar o tédio, mas agora 
descobriu que vai experimentar muito mais emoção do que dese- 
java. Pior ainda , o Capitão veio junto! 


Capitão Ninja (170 pontos) 

F4, H4, R4, Al, PdFO 

Vantagens: Espada, Vida Extra 

Desvantagens: Comercial 

Sim, ele também está aqui! Enquanto aguardava sua reestréia 
da revista em quadrinhos U.FO. TEAM, o Capitão resolveu pro- 
curar sua ex-namorada Lun Chi para tentar uma revanche... digo, 
uma reaproximação. 

O Capitão ficou sabendo do torneio Batilezone pouco depois de 


sair do hospital, onde esteve nos últimos meses após sua briga 
com Lun Chi. Não recebeu convite: usando seus incríveis poderes 
ninja, ele viajou escondido na cabeleira do Blanka. 


Raiden-que-o-Parta (200 pontos) 
F2, H4, R3, Al, PdF5 (relâmpagos) 

Vantagens: Ataque Especial x3, Teleporte 

Raiden-que-o-Parta é o Deus da Conta de Luz, encarnado em 
uma forma mortal para lutar na Terra. Percorre o plano terreno 
em busca de desafios, porque lá em cima é muito chato! 


Gorrigan (250 pontos) 

E3, H5, R4, AZ, PdF5 (morcegos flamejantes) 

Vantagens: Ataque Especial x3, Gostosura, Teleporte 

Gorrigan é uma oriental gatíssima com cabelos claros e um 
corpo escultural protegido apenas por um maiô justo e botas 
longas. Seria a namorada ideal, não fossem as asas de morce- 
go na cabeça! 





Madeleine (200 pontos) 

F3, H4, R3, AZ, PdFO 

Vantagens: Ataque Especial x3, Escudo, Espada, Gostosura 
Bela jovem em trajes de guerreira romana, traz consigo um escu- 
do dourado, uma espada curta e uma minissaia ainda mais 
curta — que, graças a seus movimentos graciosos, mostra muito 
mais do que deveria... 


Reptus (250 pontos) 

E5, H2, R5, AZ, PdFO 

Vantagens: Ataque Especial x3, Garras, Supercombo, Camu- 
flagem 

Desvantagem: Muito Feio 

Reptus lembra um dinossauro do tipo velociraptor. Dizem que foi 
desenvolvido por engenharia genética, mas na verdade é um 
filhote não-reconhecido de algum lutador de Primal Rage. 

Suas escamas coloridas e resistentes mudam de cor, fazendo 
com que consiga camuflar-se feito camaleão. O Conclave deci- 
diu incluir a criatura no torneio para proporcionar um oponente 
difícil para os lutadores — e também porque acharam o bicho 
bonitinho! 
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Escala: 1/500 (muito grande!) 


O Octagon 


A estação espacial Octagon encontra-se, no momento, em órbita 
da Terra — mas ela pode esconder-se em qualquer lugar, desde 
o fundo do oceano a vulcões ativos, e até mesmo em outra di- 
mensão. Como as demais naves do tipo “cruzador espacial”, 
pode viajar mais rápido que a luz e atingir outras galáxias como 
quem vai à esquina. 

Em DdT, o Octagon é um Veículo Gigante e pode lutar em 
Combate de Gigantes. Ele é construído com 170 pontos etem as 
seguintes características: Força 2, Habilidade 3, Resistência 3, 
Armadura 4, Poder de Fogo 3 e as vantagens Vôo e Perfuratriz. 


AR e ag 
A APUSTCILUS 

Estes quatro módulos abrigam os aposentos dos Conclavianos, 
alojamentos dos soldados, salas de controle, teletransportadores 
e demais coisas complicadas de espaçonave. Como sabemos que 
algum jogador espertinho vai espiar o mapa antes da aventyra, 
deixamos por conta do Mestre escolher as posições dos locais 
mais importantes. 


2 Blocos de Detenção 


Enquanto aguardam sua vez de lutar, os prisioneiros são manti- 
dos em celas nestas localizações. As celas são razoavelmente es- 
paçosas, com paredes de metal transparente. Todas possuem 
inibidores energéticos que “desligam” os poderes especiais dos 
prisioneiros. Eles não podem ativar suas formas de herói e nem 
usar superpoderes, como ataques energéficos. Ainda podem usar 
sua Força, mas as paredes têm Armadura 4 e são destruídas 
apenas depois de receber 300 pontos de dano. Se a qualquer 
momento elas receberem 100 pontos de dano ou mais, equipes 
de segurança surgem para investigar. 

Os prisioneiros são mantidos em pequenos grupos por cela. 
As portas nunca são abertas — a comida é teletransportada para 
dentro. Não há camas, apenas pranchas antigravitacionais onde 
podem flutuar enquanto dormem. Não tem banheiro. (Você não 
sabia? Lutadores de fighting games e super-heróis japoneses 
NUNCA vão ao banheiro. Quando foi a última vez que você viu 
algum deles fazer isso?) 

Quando os prisioneiros se comportam mal, os carcereiros ati- 
vam o sistema automático de punição: uma tela de TV exibe uma 
reprise dos Cavaleiros do Zodíaco — especificamente o episódio 
da luta entre Seiya e Aioria, que ninguém agúenta mais ver! 

O bloco marcado “2A! é reservado para lutadores voluntários, 
porque nem todos ali são prisioneiros; alguns estão a bordo do 
Octagon por livre vontade, por razões pessoais, buscando glória, 
recompensa ou objetivos secretos. Este é o caso do deus encarna- 
do Raiden-que-o-Parta — afinal, sendo ele um deus, ninguém 
poderia obrigá-lo a lutar contra sua vontade! 


5 Arena Central 


Deste local são televisionadas as lutas do Batilezone para o plane- 
ta-natal do Conclave. É uma vasta câmara de paredes blindados, 
com guardas Spikas vigiando cada uma das quatro portas. Um 
placar luminoso no teto mostra a classificação geral do torneio. 

Existe um ponto fraco muio sério no Octagon. Quando o tor- 
neio está próximo do fim, uma tela imensa surge de uma fenda 
no chão. A tela está em contato direto com o planeta-natal do 
Conclave, e apresenta o próprio Imperador de seu povo. O Impe- 
rador cumprimenta os lutadores por seu desempenho e fica taga- 
relando sobre a honra de batalhar pelo Conclave, o privilégio de 
ser feito em pedacinhos diante de bilhões de telespectadores, blá- 
blá-blá. 

Atela está ligada diretamente ao gerador principal do Octagon, 
logo abaixo da arena. Destruindo a tela, os lutadores podem 
alcançar o gerador e danificá-lo, fazendo com que saia de órbita 
e provocando uma confusão dos infernos! 
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GAME FIGHTERS - FICHA DE PERSONAGEM 


Nome do Jogador: 
Nome do Personagem: 


FORÇA: 

HABILIDADE: 

RESISTÊNCIA: 

ARMADURA: 

PODER DE FOGO: 

Pontos de Vida (Resistência x5): 


Vantagens Custo 
Ataque Especial 10 pontos cada 
Braço Extra 30 pontos cada 


Camuflagem 


20 pontos cada 


Cinquenta Metros de Altura | 50 pontos 
Corpo Modelável Variável 
Energia Extra 30 pontos 
Escudo 20 pontos 
Espada 20 pontos cada 
Garras 30 pontos 
Gostosura 1O pontos 
Grande e Burro 30 pontos 
Player 2 20 pontos 
Rapidez 30 pontos 
Sarreador 20 pontos 
Supercombo 50 pontos 
Teleporte 20 pontos 
Vai ou Racha! 60 pontos 
Vem Cá! 10-50 pontos 
Vida Extra 30 pontos 
Desvantagens Custo 
Comercial -1O pontos 
Grito Ridículo -10 pontos 
Mentor Palpiteiro -20 pontos 
Muito Feio -10 pontos 
Inocência Extraordinária -30 pontos 
Pacifismo Fajuto -10 pontos 
Ponto Fraco -30 pontos cada 
Síndrome do “Já Ganhei!” -30 pontos 


Quantidade 
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PRESS START! 


Se você nunca jogou RPG, não se incomode com isso: continue 
lendo, e cedo ou tarde vai entender como é. Se já jogou, sabe que 
o RPG é um jogo diferente dos demais — uma espécie de teatro 
de faz-de-conta, onde cada jogador interpreta um personagem 
(daí vem a sigla RPG, RolePlaying Game, ou Jogo de Interpreta- 
ção de Papéis). 

Em GAME FIGHTERS o personagem que você irá interpretar é 
um lutador de video game; um entre os melhores lutadores do 
mundo, participando de grandes torneios em ilhas remotas, tem- 
plos ocultos, arenas particulares, outros mundos ou apenas nas 
ruas. São lutas como nenhuma outra: mutantes amazônicos chu- 
tando indianos feitos de borracha; ninjas renascidos do inferno 
esquivando-se de relâmpagos disparados por deuses; vampiros 
galantes detonando lindas sucubus e múmias ancestrais; e até 
nanicos com garras peitando robôs sentinelas gigantes. Assim é o 
mundo dos GAME FIGHTERS, cheio de gente esquisita! 

Seu lutador tem um grande objetivo que só poderá ser atingido 
quando chegar à final do torneio: vingar uma morte, punir um cri- 
minoso, testar sua habilidade, provar sua força ao mundo... ape- 
nas você conhece suas razões para participar de um campeonato 
onde nem todos sobrevivem. 


SELECT PLAYER! 


“Construir um personagem” pode parecer uma expressão estra- 
nha, mas quem é RPGista já está acostumado com ela. Um perso- 
nagem de.RPG é basicamente feito de números, valores que de- 
terminam seus poderes e limitações. O cálculo desses números é 
a “construção” do personagem, e esses cálculos são a parte mais 
trabalhosa do jogo. Todos os jogadores devem ser instruídos cor- 
retamente pelo Mestre sobre como proceder. Pode parecer com- 
plicado no começo, mas logo você pega o jeito. 

Um personagem de GAME FIGHTERS é construído com Pontos 
de Personagem. Quanto mais Pontos forem usados, mais podero- 
so será o lutador. Eis alguns exemplos de pontuação: 


100 pontos: Clay Fighter 

150 pontos: Street Fighter, Fatal Fury 

200 pontos: Super Street Fighter, Mortal Kornbat 
250 pontos: Dark Stalker, Killer Instinct 

300 pontos: Primal Rage, Final Boss 

500 pontos: Giant Final Boss 


No início cada jogador tem certa quantidade de pontos de per- 
sonagem para gastar, e depois ganhará mais no decorrer das 
partidas. Cada jogador deve distribuir seus pontos como quiser — 
conforme explicado abaixo. 


Passo 1 - Cálculo das Características: as características de- 
terminam como é seu herói. Mais forte, mais ágil, mais resisten- 
te, com armadura melhor ou poderes mais detonantes. As ca- 
racterísticas são cinco — Força, Habilidade, Resistência, Arma- 
dura e Poder de Fogo. Elas custam mais se forem altas, e menos 
se forem baixas. 


Passo 2 - Vantagens e Desvantagens: vantagens são poderes 
especiais que o luiador pode possuir, é ele também deve pagar 
Pontos de Personagem para obtê-las. Cada vantagem dá um be- 
nefício diferente, e tem um preço diferente. Há vantagens melho- 
res que outras, e cabe a você decidir quais delas quer. 





Com as desvantagens acontece o contrário: elas são fraque- 
zas, que vão atrapalhar seu lutador no decorrer das aventuras. 
“Então por que eu iria querer desvantagens?” você deve estar 
perguntando. É que as desvantagens PAGAM pontos; toda vez 
que você compra uma desvantagem, ganha Pontos de Persona- 
gem que podem ser usados para comprar características mais 
altas ou mais vantagens. Quanto pior a desvantagem, mais pon- 
tos você recebe por ela. 


A FICHA DE PERSONAGEM 


Os dados sobre o personagem devem ser registrados na Ficha de 
Personagem, que faz parte deste pôster. Atenção: não preencha a 
ficha original! Tire várias fotocópias dela, ou apenas reproduza 
as informações em uma folha de papel comum. Use lápis, porque 
certas informações vão mudar no decorrer das aventuras. 

Na ficha você deverá escrever seu nome e o nome de seu per- 
sonagem. Mais adiante verá como usar os espaços Força, Habili- 
dade, Resistência, Armadura, Poder de Fogo e Pontos de Vida. A 
lista de vantagens e desvantagens é um caso especial: não é ne- 
cessário preencher todas — somente aquelas que você decidir. 


CARACTERÍSTICAS 


As características dizem como é seu lutador, e o que ele é capaz 
de fazer: grande Força permite causar mais dano com socos e 
chutes; uma Habilidade maior melhora suas chances de acertar 
um golpe; e uma Resistência alta ajuda a apanhar muito dos ini- 
migos antes de devolver o favor. 

Cada característica tem um valor que vai de O a 5. Nunca 
pode subir acima de 5, exceto através de certas vantagens (veja 
Vantagens e Desvantagens). Um personagem com O em todas as 
características é uma pessoa normal. Qualquer característica aci- 
ma de O é considerada sobre-humana: quanto mais alta, melhor 
seu personagem fica — e mais caro ela custa. 

Cada ponto em uma característica custa 10 pontos de perso- 
nagem. Ter uma Força 3, por exemplo, custará 30 pontos. Uma 
característica O não custa nada. 


FORÇA 

A Força diz quanto dano um personagem pode causar quando aplica 
socos, chutes e armas brancas. Cada ponto de Força significa um 
dado durante a jogada dos pontos de dano (um personagem com 
Força 3 joga o dado três vezes para descobrir o dano de seu soco). 
O jogador também deve fazer um teste de Força sempre que uma 
ação envolve grande força física, como detonar carros, destruir barris 
e estraçalhar tambores de óleo flamejante. Se você tem Força O, 
então é fraco demais para causar dano com golpes. 


HABILIDADE 


Esta é a agilidade, velocidade e equilíbrio do personagem. É a 
mais importante das características — porque, se um personagem 
não tiver pelo menos 1 ponto de Habilidade, não conseguirá fa- 
zer coisa alguma! A Habilidade diz o quanto você é bom em acer- 
tar golpes e sua pontaria com armas de fogo. O jogador também 
deve fazer um teste de Habilidade-sempre que uma ação exige 
grande agilidade e coordenação motora (saltar sobre edifícios, 
equilibrar-se sobre veículos em movimento, sumir diante dos olhos 
da platéia, assoviar e chupar cana ao mesmo tempo...). 
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Pontos de Vida são a “barra de energia” do lutador. Sua quan- 
tidade inicial é igual a cinco vezes o valor da Resistência do perso- 
nagem (um herói com 5 pontos de Resistência terá 25 Pontos de 
Vida iniciais). Ao contrário do que acontece com a Resistência, os 
Pontos de Vida vão variar no decorrer do jogo: eles podem cair 
quando você sofre dano, e podem subir quando você usa a van- 
tagem Energia Extra, ou ao término de um combate — mas nun- 
ca vão ultrapassar a quantidade inicial. 

Um personagem com Ô (zero) Fonios de Vida não está morio. 
À maioria das pessoas comuns tem O Pontos de Vida. Um perso- 
nagem só morre quando fica com MENOS de O Pontos de Vida. 

Quando uma luta chegar ao fim, a menos que o lutador te- 
nha morrido, todos os Pontos de Vida estarão restaurados. Sim, é 
verdade: um lutador de GAME FIGHTER é como qualquer luta- 
dor de video game. Não importa o quanto tenha apanhado, se 
vencer a luta, tá novo! Alguns voltam depois de perder a luta, e 
existem até aqueles que voltam da morte — mesmo depois de 
ter sua cabeça arrancada, com coluna vertebral e tudo. 


ARMADURA 


Armadura é seu poder de defesa, seja por seus bloqueios, seja 
por sua pele resistente, seja por uma armadura de verdade. 
Quando um personagem recebe dano de um ataque, seja por 
Força ou Poder de Fogo, deve jogar um dado para cada ponto 
de Armadura que tiver (um personagem com Armadura 4 joga 
quatro dados); o resultado da soma deve ser subtraído do dano 
total do ataque. Se o resultado é igual ou maior que a força do 
ataque, nenhum dano é causado. 

Exemplo: o lutador de sumô Sujiro Kifuja ataca com um chu- 
te, causando 17 pontos de dano. Seu inimigo, o judoca mutante 
Sentaobraço, tem Armadura 3: ele joga o dado três vezes e con- 
segue 2, 3 e 6. À soma é 11. 17-11=6. Portanto, Sentaobraço 
sofre apenas seis pontos de dano — que serão descontados de 
seus Pontos de Vida. 
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PODER DE FOGO 


Poder de Fogo é o dano provocado pelos projéteis e ataques 
energéticos do lutador — Fireball, Sonic Boom, cuspida de ácido 
e outros. Como acontece com a Força, o dano é calculado jogan- 
do-se um dado para cada ponto de Poder de Fogo (um persona- 
gem com Poder de Fogo 5 joga o dado cinco vezes). Se você tiver 
O em Poder de Fogo, então não tem ataques energéticos. 


VANTAGENS E 
DESVANTAGENS 


Além das cinco características básicas, seu lutador pode tam- 
bém ter algumas das vantagens e desvantagens abaixo. Uma 
vantagem custa pontos, e uma desvantagem lhe dá pontos ex- 
tras para gastar. Não há limite de pontos que você possa gastar 
com vantagens ou ganhar com desvantagens. 

Certas vantagens permitem que uma caracterísca suba além 
de 5. Se ele tem Força 5 e compra a vantagem Grande e Burro, 
por exemplo, conseguirá uma estupenda força 7. Algumas van- 
tagens e desvantagens podem ser compradas mais de uma vez 
(você pode gastar 20 pontos para ter dois Ataques Especiais, ou 
40 Pontos para ter duas Espadas). 


VANTAGENS 


* Ataque Especial (10 pontos cada): igual ao Golpe Arrasa- 
dor de DEFENSORES. O lutador tem um ataque ou golpe espe- 
cial detonante. Esse golpe causa o dobro do dano normal: jo- 
gue os dados normalmente e depois multiplique o resultado por 
dois, ou jogue os dados uma segunda vez e depois some os 
resultados. Você precisa anotar, na sua Ficha de Personagem, o 
nome do Ataque Especial e se ele é aplicado com um soco, chu- 
te, Poder de Fogo, Espada ou Garras. 

O Ataque Especial só pode ser usado uma vez em cada luta. 











Você pode comprar a vantagem várias vezes e ter mais de um 
Ataque Especial por combate. E permitido a um personagem 
ter até três Ataques Especiais e Golpes Arrasadores. 


* Camuflagem (20 pontos cada): esta vantagem garante a quem 
possuí-la a capacidade de mimetizar-se (achei no dicionário) com 
o ambiente, ficando invisível por dois turnos. O oponente só pode 
acertar um lutador invisível tirando 1 no dado. Funciona apenas 
uma vez por combate, mas pode ser comprada várias vezes. 


* Cinquenta Metros de Altura (50 pontos): apenas para luta- 
dores do tipo Primal Rage; este lutador é gigantesco, do tama- 
nho de um dinossauro (muito provavelmente ele E um 
dinossauro!). Evidente que poucas arenas no mundo estão equi- 
nadas: para comnortar lutas entre lutadores assim... & 

Ele pode lutar normalmente com outros gigantes, mas en 
frentar oponentes de tamanho normal vai trazer complicações. 
Quando luta com um oponente que não seja gigante, a Força e 
Armadura do lutador são multiplicadas por quatro, mas sua 
Habilidade se torna 1 — porque um gigante é grande e desa- 
jeitado demais para atacar um alvo tão minúsculo. 


* Corpo Modelável (variável): este cara consegue esticar seu 
corpo através de meditação transcedental (não nos peça para 
explicar!), ou veio daquele jogo onde os lutadores são feitos de 
massa de modelar, ou algo parecido. Ele pode assumir diversas 
formas simples que concedem vantagens diferentes em comba- 
te. Cada poder tem um custo diferente. 

* 20 pontos: corpo macio, absorve ataques (+ em Armadura). 

* 20 pontos: braços e pernas que esticam. O lutador pode 
atacar de longe, com socos e chutes; com isso, ele pode escolher 
usar Força em vez de Poder de. Fogo para ataques à distância. 

* 20 pontos: capacidade de assumir formas simples (bola 
gigante, mata-moscas, porrete, bola de atropelamento...), ga- 
nhando +1 em Força. Enquanto estiver nesta forma, não pode 
atacar com Poder de Fogo e nem usar vantagens como Espada 
e Garras. 

* 30 pontos: uma vez por combate você pode se transformar 
em líquido e se esquivar automaticamente de um ataque. Esta 
vantagem pode ser comprada mais de uma vez. 

Cada poder é uma vantagem diferente, e deve ser compra- 
do em separado. Para ter todos os poderes de Corpo Modelável, 
por exemplo, o custo total seria de “modestos” 90 pontos. 


* Escudo (20 pontos): um escudo ou campo de força melhora 
suas chances de bloquear ataques — mesmo que você seja ape- 
nas um guerreiro esqueleto e não tenha nenhuma carne para 
proteger! Esta vantagem aumenta sua Armadura em 1 ponto. 


* Espada (20 pontos cada): em algumas arenas e torneios é 
permitido usar armas brancas. Na verdade, “espada” é um nome 
genérico: pode ser um machado, maça, bastão, chicote... 

Lutar com uma espada acrescenta Td ao dano provocado 
com a Força. O lutador pode comprar a vantagem Espada duas 
vezes para ter duas armas, acrescentando 2d à jogada de For- 
ça, em vez de 1d (embora sejam duas armas, o ataque é trata- 
do como um golpe único). 


* Energia Extra (30 pontos): com esta vantagem, o lutador pode 
apanhar pra valer sem se preocupar. À qualquer momento, de 
preferência quando restar apenas um “cabelímetro” em sua bar- 
ra de energia, ele pode recuperar-se milagrosamente — como 
todos os Pontos de Vida restaurados! Esta vantagem não funcio- 
na se o personagem morrer (ou seja, se ficar com menos de O 
Pontos de Vida), e funciona apenas uma vez em cada aventura. 


* Garras (30 pontos): igual à vantagem Espada, acrescentan- 
do Td ao dano provocado pela Força. A diferença é que elas 
nunca podem ser tiradas de você. Garras seriam permitidas, 
por exemplo, em um torneio onde outras armas são proibidas 
(ou você acha que o Blanka ou o Sabrewulf cortam as unhas 
antes de uma luta?). Esta vantagem pode ser comprada apenas 
uma vez, e não pode ser usada em conjunto com Espada. 


* Gostosura (10 pontos): a lutadora é uma musa dos games. 
Mesmo vivendo em meio a lutadores truculentos, recebendo 





golpes e mais golpes pelo corpo todo, ela sempre consegue pa- 
recer linda e sexy. Algumas ficam ainda MAIS lindas depois de 
apanhar (como a Chun Li e aquela meia-calça rasgada... ai, ai). 

Uma lutadora com a vantagem Gostosura 'sempre ganha a 
iniciativa no primeiro turno de um combate (porque o oponente 
estava ocupado demais olhando para suas pernas). A vantagem 
não funciona com outras mulheres, € não pode. ser comprada 
por homens. Não, não pode, e fim de papo! 


* Grande e Burro (30 pontos): todo game de luta tem um des- 
tes. O lutador é muito grande e forte, acrescentando 2 pontos à 
sua Força — mas sua Habilidade é reduzida em -1, porque o 
sujeito é... digamos... pouco ágil. 


* Player 2 (20 pontos): esta vantagem permite que o persona- 
gem consiga escapar se estiver muito perto de perder uma luta: 
um segundo lutador surge do nada e aparece para lutar com ele. 
Como este será um novo combate, os Pontos de Vida e demais 
vantagens do lutador estarão restauradas. O segundo lutador será 
escolhido pelo Mestre (talvez seja pior que o anterior!). O perso- 
nagem só pode fazer isso uma vez em cada aventura. 


* Braço Extra (30 pontos cada): certos kombatentes... digo, com- 
batentes pertencem a raças não-humanas de numerosos braços. 
Além das facilidades óbvias para lavar a louça e varrer a casa, 
esses perigosos lutadores têm maiores chances de acertar golpes 
e bloquear ataques: cada braço extra aumenta,em um ponto a 
Habilidade (que nunca pode subir acima de 5) e a Armadura. 


* Rapidez (30 pontos): graças a uma jóia mágica, barra de ener- 
gia cheia, chute múltiplo ou o que mais lhe convier, o lutador de- 
senvolve uma velocidade incrível. Isso garante um ataque extra 
para cada ponto de Habilidade que o personagem possuir (se 
tem Habilidade 3, por exemplo, pode realizar mais 3 ataques ex- 
tras em um turno de combate). Ele deve jogar o dado em separa- 
do para cada ataque. Rapidez pode ser usada uma vez por com- 
bate e só pode ser comprada uma vez. Não se pode usar Ataques 
Especiais e coisas do tipo juntamente com a Rapidez. 


* Sarreador (20 pontos): após anos de treinamento, o lutador 
tornou-se mestre na arte de irritar o adversário. Durante o com- 
bate você mostra a língua, faz careta, bate no próprio traseiro, 
xinga a mãe e desfere demais ofensas. Diante de tanta provoca- 
ção, o adversário deve fazer um teste de Resistência: se falhar, 
pelo resto do combate, sua Habilidade será reduzida em -1 (de- 
vido à dificuldade em esconder o rosto da multidão enquanto 
luta). Só pode ser usado uma vez por combate. 


* Supercombo (50 pontos): um lutador com Supercombo pode 
disparar, de uma só vez, todos os seus Ataques Especiais, so- 
mando todo o dano. Só pode ser usado uma vez por aventura. 
Faça um teste de Habilidade -1 para verificar se o golpe acertou 
o oponente ou um monte de espectadores lá atrás! Lembre-se, 
você estará queimando TODOS os seus Ataques Especiais. Por- 
tanto, trate de acertar! : ; 


* Teleporte (20 pontos): o lutador pode se teletransportar para 
locais próximos. Com um teste de Habilidade, ele desaparece e 
surge logo em seguida onde desejar (ou à escolha do Mestre, 
em caso de falha no teste). 


* Vai ou Racha! (60 pontos): técnica de último recurso, só pode 


do o personagem tem 3 Pontos de Vida ou menos. Uma vez por 
aventura, ele soma todo o dano que ele é capaz de causar: For- 
ça (incluindo Espada, se houver), Poder de Fogo, Ataques Espe- 
ciais restantes, pia da cozinha e quaisquer outros. Tudo é reuni- 
do em um único e destruidor ataque. Se depois disso seu opo- 
nente continuar vivo... bem... dê a ele uma chance de se render 
e vá correndo buscar os termos de rendição, que você esqueceu 
em casa, embaixo da cama. 


* Vem Cá! (10-50 pontos): o lutador lança um cabo com arpão, 
gás venenoso, raio congelante ou similar, que atrapalha o inimi- 
go. Para isso ele faz um ataque normal: se tiver sucesso, em vez 
de causar dano, reduz a Habilidade da vítima. Essa redução va- 
ria; cada 10 pontos gastos com a vantagem reduzem em 1 ponto 
a Habilidade do alvo. Se o lutador gastou 30 pontos com Parali- 
sia, por exemplo, poderá reduzir em 3 pontos a Habilidade. de 
uma criatura. Não se pode gastar mais de 50 pontos em Vem Cá! 

Qualquer oponente cuja Habilidade tenha chegado a O des- 
sa maneira estará imobilizado, incapaz de mover-se. A paralisia 
dura um turno, ou até que o alvo receba um ataque. 


* Vida Extra (30 pontos): se o lutador é morto ou derrotado na 
arena, ele molha a mão do juiz e pode lutar de novo na aventu- 
ra seguinte — novo em folha, pronto para rachar a cabeça do 
cretino que o venceu! O único inconveniente é que você ficará 
sem jogar pelo restante da aventura. b 


DESVANT AGENS 


* Comercial (-10 pontos): o lutador nunca consegue ganhár a 
iniciativa em um combate porque, antes da luta, começa a dizer 
seu nome completo e fica fazendo gestos mirabolantes e sem 
nenhuma utilidade. “Eu (gesto mirabolante) sou o todo-podero- 
so (pose do Golpe da Garça), intrépido (mais gestos mirabolan- 
tes e sem utilidade) e perpicaz Super Saiama...” POUI CRAS! 
SOC! CATAPIMBA! “E eu sou o cara que pregou seu traseiro no 
chão, seu mané!” 


* Grito Ridículo (-10 pontos): o lutador grita bem alto o nome 
de seus golpes quando vai usá-los — o que é uma droga, por- 
que o inimigo sempre vai saber que tipo de ataque ele pretende 


nu 


usar. “Hadouken!”, “Shoryuken”, “Tiger Uppercut!” 


* Mentor Palpiteiro (-20 pontos): você foi treinado por um mes- 
tre, como quase todos os grandes lutadores. O problema é que 
ele continua no seu pé! Com esta desvantagem, o lutador terá 
que obedecer todas as ordens de seu Mentor — ele sempre sabe 
onde o personagem está, não adianta se esconder. O persona- 
gem jamais poderá desobedecer seu Mentor: se fizer isso, ele dá 
uma bronca e ordena que o lutador obedeça. Se o lutador não 
obedece, pode receber um raio nos fundilhos ou ser 
teletransportado para algum lugar nada agradável... 


* Muito Feio (-10 pontos): todo fighting game tem um ou mais 
lutadores monstros, e este é um deles. O lutador pertence a uma 
raça alienígena, é um dinossauro, caiu de avião no Brasil (de 
acordo com a Capcom, se isso acontecer, você vira bicho) ou 
alguma outra coisa. Fora da arena, será sempre confundido com 
um vilão. Apenas os amigos ou parentes mais chegados conhe- 
cem sua verdadeira natureza.” 


* Inocência Extraordinária (-30 pontos): que legal! Todo mundo 


é atencioso com você! Eles sempre avisam sobre seus cadarços 
desamarrados (se bem que você luta descalço), sobre monstros 
verdes gigantes atrás de você e discos voadores sobre sua cabe- 
ça. Você nunca consegue ver essas coisas, mas sempre acredita 
— e seu adversário sempre desaparece ou te acerta pelas cos- 
tas quando você não está olhando! O personagem deve ter su- 
cesso em um teste de Resistência -1 sempre que deseja evitar 
ser sacanead... digo, manipulado habilmente. 


* Pacifismo Fajuto (-10 pontos): o lutador é um pacifista, pre- 
ga a harmonia entre os seres vivos. Seria essa uma boa filoso- 
fia, se ele não estivesse sempre na arena, pronto para arrega- 
çar o beijador alheio. Sempre que aplica um golpe pede descul- 
pas logo em seguida, diz que sente muito, etc, antes de voltar a 
encher o infeliz de porrada! 


* Ponto Fraco (-30 pontos cada): o lutador tem um ponto fraco, 
uma parte do corpo extremamente vulnerável a ataques. Pode ser 
um rabo de mico, uma tatuagem de dragão nas costas, aquela 
maldita unha encravada... sempre que o oponente consegue um 
acerto decisivo (tirando 1 no dado), ele atinge esse local e causa o 
dobro do dano normal. Se você comprar a desvantagem mais de 
uma vez, cada novo ponto fraco aumenta as chances de atacante 
em +]1: dois pontos fracos, por exemplo, permitem que o atacan- 
te cause dano dobrado se tirar 1 ou 2 na jogada de ataque. 


* Síndrome do “Já Ganhei!” (-30 pontos): sempre que o luta- 
dor provoca qualquer dano em um adversário, esquece dele e 
começa: a .cantar vitória — esteja o inimigo derrotado ou não. 
Enquanto você comemora, o inimigo tem liberdade para atacar 
você, acertando automaticamente o ataque seguinte. 


QUADRO DE GOLPES 


Para jogar GAME FIGHTERS, depois de bolar seu personagem, 
você precisa conhecer as regras. As regras são a grande dife- 
rença entre o simples faz-de-conta e o sofisticado RPG. 


DADOS 


GAME FIGHTERS usa apenas o bom e velho dado de seis faces, 
desses que você encontra caídos atrás do sofá. Apenas um dado 
é necessário, mas às vezes você terá que lançá-lo várias vezes, e 
nesse caso seria mais prático ter um punhado deles na mesa. 

Em qualquer lugar das instruções, a abreviatura “d” significa 
“dado”. Um número acompanhado de “d” significa a quantida- 
de de vezes que um dado deverá ser lançado — ou a quantida- 
de de dados lançados, se você os tiver. “6d”, por exemplo, quer 
dizer seis dados ou um dado lançado seis vezes. Quando um 
Ataque Especial ou coisa parecida exigir uma multiplicação, você 
pode escolher entre multiplicar os próprios dados (jogando mais 
vezes) ou o resultado da jogada (multiplicando o total resultan- 
te). Essa escolha deve ser feita antes do jogo começar! 


O MESTRE 


Se você já conhece a figura do Mestre, pule este trecho. Se não 
sabe, confesse: cara, você NUNCA JOGOU RPG NA VIDA, heim? 
Uma partida de RPG costuma reunir de quatro a sete pesso- 
as, sendo que uma delas é o Mestre. O Mestre é uma espécie de 
narrador-roteirista-milagreiro, cuja tarefa é propor o desafio aos 
heróis e conduzir a história de modo que ela seja divertida. 

O Mestre tem poder total sobre os acontecimentos, como se 
fosse um deus: tudo que ele diz é verdade, mesmo coisas do 
tipo “está chovendo meteoros” ou “um buraco abre-se sob seus 
pés”. Os jogadores não podem ir contra sua decisão (na melhor 
das hipóteses, podem dar palpites e torcer para que sejam ouvi- 
dos). O Mestre é o único que pode trapacear nas jogadas de 
dados, escondendo o dado atrás de um livro aberto e/ou men- 
tindo sobre o resultado obtido. Pode também inverter o resulta- 
do da jogada de qualquer jogador, transformando sucesso em 
fracasso, ou vice-versa. 

Mas o cargo de Mestre exige muito bom-senso: um Mestre não 
joga CONTRA os jogadores. Se ele diz que “Apocalipse pisou em 
cima de vocês e todos morreram”, isso é válido pelas regras do 
RPG, mas não teria graça nenhuma! Um bom Mestre usa seus 
poderes infinitos apenas em benefício da história. Como se fosse 
um cozinheiro, precisa saber dosar os perigos; não deve deixar 
as coisas fáceis demais, e nem difíceis demais para os jogadores. 

A escolha de quem será o Mestre pode ser feita por decisão 
comum, ou por sorteio — mas, quase sempre, o Mestre da pri- 
meira partida costuma ser o próprio dono do jogo. Portanto, é 
muito provável que o primeiro Mestre seja VOCÊ. 


O TURNO 


Às partidas de RPG, como você deve saber, passam-se apenas na 
imaginação. Na mente humana à tempo flui de forma diferente 
do mundo real; aqui não estamos presos às regras do plano físi- 
co, temos-mais liberdade para decidir como o tempo corre. 

Em GAME FIGHTERS, como na maioria dos RPGs, o modo 
mais importante de medir a passagem do tempo é o “turno” ou 
“rodada”. Um turno é uma medida imaginária, sem um eguiva- 
lente exato em tempo real: um segundo, dez segundos, um mi- 
nuto... realmente não faz diferença. O turno é o espaço de tem- 
po em que um personagem pode executar uma ação ou movi- 
mento simples. Duas ou mais ações NUNCA podem ser feitas 
em um único turno, não importa quão velozes elas sejam. 

Estas são ações que podem ser executadas em um turno: 


* Fazer um ataque com soco, chute, arma de fogo, espada... 

* Abrir, fechar ou arrombar uma porta; 

* Transformar-se em super-herói; 

* Fazer um discurso com qualquer quantidade de palavras (sim, 
o vilão consegue revelar seu plano mirabolante antes que os 
heróis consigam bater nele); 

* Entrar ou sair de um veículo; 

* Atravessar a arena para chegar perto de um oponente, ou 
afastar-se dele. 


TESTES DE 
CARACTERÍSTICAS 


Nem tudo em GAME FIGHTERS é pancadaria (na verdade, só 
90%). Às vezes um personagem precisa executar outros atos 
sobrehumanos, que pessoas comuns não poderiam igualar. 

Sempre que um jogador determinar que seu lutador está fa- 
zendo uma grande proeza (ou seja, qualquer coisa impossível 
para um cidadão comum), o Mestre pode exigir um teste. O 
jogador lança um dado e compara o resultado com o valor da 
característica correspondente (Força, Habilidade, Resistência, Ar- 
madura e Poder de Fogo). Um resultado igual ou menor indica 
sucesso naquela ação, e um resultado maior indica fracasso. 
Um resultado 6 é sempre uma falha, mas um resultado 1 nem 
sempre é um sucesso. À característica testada vai depender do 
tipo exato de ação executada. 








Bônus ou Penalizações (regra opcional): o Mestre pode de- 
terminar que uma tarefa é mais fácil ou difícil que o normal (uma 
nave pequena é mais difícil de acertar do que uma nave-máe). 
Em vez de testar uma característica normalmente, o jogador ga- 
nha um bônus ou penalização em sua jogada: se um herói tem 
Força 3 e recebe do Mestre um bônus de +2 em um teste de 
Força, o jogador precisa de um resultado 5 ou menos no dado; e, 
se ele tem Habilidade 4 e recebe uma penalização de -3, ele só 
terá sucesso na jogada se tirar 1. 

Poderíamos publicar aqui uma imensa lista de condições que 
dão bônus ou penalizações (fazer pontaria antes de atirar, lutar 
no escuro, dirigir com um só braço...), mas não vamos fazê-lo. 
Essas listas são realmente CHATAS! 


COMBATE 


Não tem jeito. Na arena, você dificilmente vai convencer o opo- 
nente a desistir da luta apenas com seu charme e sua lábia. Vai 
ter briga. Ah, se vai... 

Um combate é um combate: começa quando o juiz manda, e 
termina quando um dos oponentes foge, se rende, vai a nocaute 
ou vira mingau. É importante estabelecer o início e o fim de uma 
luta, porque algumas vantagens dos personagens — como Ata- 
que Especial — só podem ser usadas uma vez em cada combate. 
Os combates resolvem-se com o Turno de Combate, conforme 
descrito no quadro a seguir. 


TURNO DE COMBATE 


Passo 1 - Iniciativa: os adversários disputam a iniciativa jogan- 
do um dado, e vence quem conseguir o menor resultado. Aquele 
que consegue a iniciativa ataca primeiro. Em caso de empate, 
joga-se outra vez. Algumas vantagens e desvantagens, como Gos- 
tosura e Comercial, fazem com que o personagem ganhe ou per- 
ca a iniciativa automaticamente, sem jogar os dados. Se os dois 
oponentes têm a mesma vantagem ou desvantagem, uma anula 
a outra e eles jogam os dados normalmente. 

Passo 2 - Ataque: o atacante joga um dado e compara o resul- 
tado com sua Habilidade. Se o resultado é igual ou menor, o 
ataque teve êxito. Um resultado 6 sempre será uma falha. 
Passo 3 - Dano: para calcular o dano provocado pelo ataque, o 
atacante joga um dado para cada ponto de sua Força ou Poder 
de Fogo, mas suas eventuais vantagens (Espada, Garras, Ataque 
Especial...). A soma dos resultados é o dano total do ataque. 
Passo 4 - Defesa: aquele que recebe o ataque joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. À soma dos resultados é sub- 
traída do dano total do ataque: se o resultado é menor ou igual a 
zero, o ataque não causou nenhum dano. Se o resultado é maior 
que zero, então houve dano. 

Passo 5 - Pontos de Vida: o dano que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo é subtraído de seus Pontos de Vida. Um alvo é 
derrotado quando atinge menos de O (zero) Pontos de Vida. 
Passo 6 - Retaliação: se ainda estiver vivo, o lutador que perdeu 
a iniciativa durante o Passo 1 ataca agora. Repita os passos 2, 3 
e 4. Depois volte ao Passo 1 para jogar a iniciativa outra vez. 


EXEMPLO DE COMBATE 


A lutadora Sheyla usa seus dotes sedutores em Ruy, o street fighter. 
Como ele não é chegado (o panaca só pensa em lutar!), prefere 
sair na porrada. 

Os dois jogam dados para descobrir quem ganha a iniciativa. 
Ruy tira 4, e Sheyla tira 2. Ela vence, e ataca primeiro. 

Sheyla tem Habilidade 4. Ela desfere um chute: joga o dado e tira 
2. Como 2 é menor que 4, seu golpe acertou. Ela tem Força 2, e 
portanto joga o dado duas vezes para calcular o dano. Consegue 
os resultados 3 e 6. 3+6=9. O dano total do ataque é 9. 

Ruy tem Armadura 1, e joga os dados duas vezes para absorver o 
dano. Consegue 5. Esse resultado será subtraído do dano total 
do ataque. 9-5=4. Ele sofre 4 pontos de dano, que serão subtra- 
ídos de seus Pontos de Vida. 

Ruy tem Resistência 3. Portanto, tem 15 Pontos de Vida. 15-4=11, 
Agora Ruy está com 11 Pontos de Vida. Como foi pouco ferido, ele 
continua a lutar. 


APELAÇÕES 


Apenas Nocaute (regra opcional): dependendo do torneio, as 
lutas podem ser até a morte ou não. Quando aplica um ataque 
que certamente matará o oponente, o lutador pode escolher deixá- 
lo vivo, com O pontos — mas todo arrebentado, incapaz de levntar 
um dedo sequer até o fim da aventura. Sempre existe a opção de 
matar, claro, mas em certos campeonatos isso pode ser motivo de 
desclassificação ou até mesmo crime. Evidente que, em torneios 
barra-pesada do tipo Mortal Kombat ou Killer Instinct, você nun- 
ca vai precisar se preocupar com isso... 


Ataque à Distância (regra opcional): um personagem pode 
atacar com socos, chutes, e espadas se o inimigo estiver próximo 
— mos, se estiver a uma distância maior que seu braço, só pode 
atacar com Poder de Fogo. A vantagem Vem Cá! pode ser usada 
para arrastar para perto um lutador que esteja longe. 


Ataques Extras (regra opcional): com esta regra o lutador pode 
fazer dois ou até três ataques por turno — mas, para cada ataque 
além do primeiro, o teste de Habilidade sofre uma penalização 
de dois pontos. Não importa se os ataques são realizados com 
Força ou Poder de Fogo. 

Exemplo: o lutador Chin-Chan-Chun tem Habilidade 4. Para acer- 
tar um atague, ele deve jogar o dado e conseguir um resultado 
menor ou igual a 4. Se quiser tentar dois ataques, deve conseguir 
2 ou menos em cada uma das jogadas (4-2=2). Ele não pode 
tentar três ataques, pois 4-4=0. Como sabemos, não existe O em 
um dado de seis lados! 


Esquiva (regra opcional): um personagem pode se esquivar de 
um ataque bem-sucedido se tiver sucesso em um teste de Habili- 
dade. Esta regra vai prolongar bastante os combates, e seu uso 
só é recomendado se você deseja um jogo mais realista. À propó- 
sito: se você quiser MESMO um jogo realista, vá jogar GURPS! 








